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Objetivo: descrever a criação e avaliar um jogo sobre imunização, Programa Nacional de 
Imunização e Rede de Frio sob a perspectiva de acadêmicos de enfermagem da Faculdade de 
Ceilândia (FCE) da Universidade de Brasília (UnB) e profissionais de enfermagem. 
Design: Estudo quantitativo-descritivo que foi realizado com estudantes do curso de 
enfermagem da UnB/FCE e enfermeiros do Distrito Federal. 
Método: Foram convidados a avaliar o aplicativo “Immunitates”, os alunos que já tinham 
visto o conteúdo de imunização, Programa Nacional de Imunização e Rede de Frio, 
enfermeiros egressos da UnB/FCE que aceitarem participar voluntariamente da pesquisa. A 
avaliação foi feita utilizando-se de parte do instrumento para avaliação de jogos educacionais 
proposto por Savi et al (2010), em uma escala tipo Likert. Para responder ao questionário os 
participantes fizeram o download do jogo educativo em formato de aplicativo “Immunitates” 
disponível apenas para o sistema operacional Android, na Play Store do Google. O aplicativo 
é de graça e sem propagandas. Após jogarem o jogo, os participantes responderam o 
questionário. Esta pesquisa foi aprovada pelo Comitê de Ética em Pesquisa da Faculdade de 
Ciências da Saúde da Universidade de Brasília sob o número de protocolo: 
30445614.2.0000.0030. 
Achados: O jogo foi bem avaliado pelos acadêmicos (n=21), conseguindo índice de 
concordância maior que 80% em 18 dos 20 itens avaliados. 
Conclusão: O uso de jogos educativos na enfermagem auxilia o aluno no processo ensino-
aprendizagem e é uma maneira prazerosa e criativa de revisar conteúdos já estudados. Neste 
sentido, entendemos que o Jogo Immunitates é uma tecnologia inovadora no ensino de 
Imunização no ensino superior em Enfermagem. 
 










 Em 1973 foi criado no Brasil o Programa Nacional de Imunização (PNI), com a 
finalidade de coordenar e sincronizar as ações de saúde sobre imunização desenvolvidas, até 
então com caráter descentralizado (1). Com a Lei Nº 6259 de 1975 o PNI é normatizado, sob 
coordenação do Ministério da Saúde (MS) (2). 
 Como parte do PNI tem-se a Rede de Frio ou Cadeia de Frio, que é considerada o 
processo de armazenamento, conservação, manipulação, distribuição e transporte dos 
imunobiológicos, O principal objetivo da Rede de Frio é garantir que todos os imunobiológicos 
mantenham suas propriedades para proporcionar imunidade desde o momento de criação até a 
administração no paciente (1). 
 Estudar durante a graduação em enfermagem, a temática de imunização, PNI e Rede de 
Frio é indispensável, pois no Brasil, todas as atividades realizadas na sala de vacina devem ser 
desenvolvidas pela equipe de enfermagem, composta por um ou dois técnicos de enfermagem, 
supervisionados pelo enfermeiro (3), conforme Resolução Nº 302 de 2005 do Conselho Federal 
de Enfermagem (COFEN), revogada pela Resolução Nº 0458 de 2014 do COFEN (4). 
 Os docentes devem estar atentos aos discentes que hoje estão na universidade e logo, 
fazem o papel principal no processo ensino-aprendizagem, pois esses discentes são parte de 
uma nova geração que é acostumada e tem destreza em tecnologia. 
“Geração Z” é um termo usado para descrever aqueles que nasceram durante ou depois 
dos anos 90 em países tecnologicamente desenvolvidos. Ainda não existe um consenso sobre o 
nome dessa geração, nem em que década ela começa, mas entende-se que os pertencentes dela 
nasceram na mesma época em que começa a disseminação da World Wide Web, a Internet. 
Essa geração já nasceu no mundo digital e é altamente influenciada pela tecnologia (5). 
 O censo realizado em 2010 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE), 
mostra que cerca 160 milhões de brasileiros possuem telefone celular e 59 milhões possuem 
microcomputador com acesso à internet (6). 
O uso do jogo como estratégia de ensino aparece para tirar o aluno da passividade do 
processo de ensino-aprendizagem e empoderá-lo como principal módulo de alcançar o 
conhecimento. 
Jogos são apresentados de forma a motivar e estimular o jogador ao comprometimento 
com o conteúdo e o aprendizado, aumentar a fixação e consolidar o conhecimento, é mais 
atraente (para o adulto) em comparação com exposição oral do conteúdo, já que essas são, 
muitas vezes repetitivas e tediosas (7,8). 
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Entretanto, os jogos também apresentam suas desvantagens, pois nem todos os 
estudantes se identificam com esse método de aprendizagem, alguns podem se sentir 
desmotivados e estressados com a derrota, além do custo e tempo para o desenvolvimento do 
jogo, seja ele eletrônico ou não (7,8). 
 Levando em consideração que grande parte dos alunos de graduação tem destreza com 
tecnologia, foi criado um jogo educativo em formato de aplicativo para auxiliar os alunos no 
processo ensino-aprendizagem sobre o conteúdo de imunização, PNI e Rede de Frio. 
Entendemos que o primeiro nível do processo de aprendizagem, proposto na Taxonomia de 
Bloom compreende bem este tipo de tecnologia que busca averiguar o nível de conhecimento 




Diante disso, objetivamos descrever a criação e avaliar um jogo sobre imunização, 
Programa Nacional de Imunização e Rede de Frio sob a perspectiva de acadêmicos de 
enfermagem da Faculdade de Ceilândia (FCE) da Universidade de Brasília (UnB) e 




 Trata-se de um estudo descritivo, que é o estudo caracterizado pela precisão e 
averiguação de hipóteses. Para atingir esse objetivo, são utilizados entrevistas, questionários e 
formulários (10). 
 O estudo foi desenvolvido na Faculdade de Ceilândia (FCE) da Universidade de Brasília 
(UnB) e foram convidados a participar dele, todos os alunos que já tivessem sido matriculados 
e aprovados na disciplina Cuidado Integral à Saúde da Mulher e Criança (CISMC), assim como 
os que estavam no momento da coleta de dados cursando a disciplina e já tivessem estudado o 
conteúdo referente à imunização, Programa Nacional de Imunização e Rede de Frio. 
 A coleta de dados ocorreu no mês de novembro, sendo que os critérios de inclusão para 
participar desta pesquisa foram concordar com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, 
participar voluntariamente da pesquisa e estar cursando ou já ter cursado a disciplina CISMC e 
já ter estudado o conteúdo de imunização. 
O anonimato de todos os participantes desse estudo será garantido e preservado, 
conforme Resolução nº 466 de 2012 (11). Todos os participantes serão mantidos em sigilo, não 
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expondo nem nome, nem alguma informação pessoal que possa identifica-los. Nenhuma 
informação que possa identificar o participante será feita pública. 
 O questionário respondido para avaliação do jogo foi montado a partir de um modelo 
de avaliação de jogos educacionais proposto por Savi, Wangenheim, Ulbricht, Vanzin (2010) 
(12) em uma escala tipo Likert, de 1 a 5, sendo 1 – discordo totalmente; 2 – discordo 
moderadamente; 3 – indiferente; 4 – concordo moderadamente; 5 – concordo totalmente. 
 Para responder o questionário os participantes fizeram o download do jogo educativo 
em formato de aplicativo “Immunitates” disponível apenas para o sistema operacional Android, 
na Play Store do Google. O aplicativo é de graça e sem propagandas. Após jogarem o jogo, os 
participantes responderam o questionário. 
 Esta pesquisa foi aprovada pelo Comitê de Ética em Pesquisa da Faculdade de Ciências 
da Saúde da Universidade de Brasília sob o número de protocolo: 30445614.2.0000.0030. 
 
O jogo: Immunitates 
 O jogo criado chama-se “Immunitates”, plural para immunitas, do latim “imunidade” 
(13) e foi desenvolvido inicialmente apenas para sistema operacional Android. O jogo consiste 
no julgamento em “verdadeiro” ou “falso” de 30 afirmações. 
A cada resposta certa o jogador ouve um som que indica que ele acertou a questão e em 
seguida vai para a próxima questão a ser avaliada. Para cada resposta errada o jogador ouve um 
som que indica que ele errou e uma tela com a justificativa da resposta certa aparece. Depois 
que o jogador lê a justificativa e aperta em “OK”, a tela de justificativa se fecha e o jogador vai 
para a próxima questão a ser respondida. 
Ao final das 30 questões a tela final com os resultados de quantas questões foram 
acertadas aparecem e o jogador tem a opção de jogar novamente, se quiser. 
Antes de submeter o aplicativo à avaliação por parte de estudantes, apresentamos 
algumas imagens do aplicativo “Immunitates”. 




Figuras 2 e 3 – Pergunta com justificativa para resposta errada 
   
 







 Participaram do estudo 21 acadêmicos de enfermagem que aceitaram responder ao 
questionário, com todas as avaliações feitas em escala tipo Likert. Os resultados estão indicados 
no quadro 1. A amostra foi constituída por 4 alunos que cursavam a disciplina Cuidado Integral 
à Saúde da Mulher e Criança (CISMC) e 17 acadêmicos e enfermeiros egressos da UnB/FCE 
que haviam cursado a disciplina e sido aprovados na matéria. 
 Como não foi possível aplicar o instrumento a um número superior a 100 participantes, 
este instrumento não pode passar pela Análise Fatorial Exploratória. Assim, apresentamos 
apenas a análise descritiva, com frequência e porcentagem da avaliação dos estudantes quanto 
aos itens que o instrumento se propunha avaliar.  
 O instrumento que foi utilizado neste estudo, foi construído por Savi, Wangenheim, 
Ulbricht, Vanzin (2010) (11), embora não tenha apresentado evidências de validade, optamos 
por utilizá-lo neste estudo pela brevidade do tempo para a conclusão da disciplina de Trabalho 
de Conclusão de Curso. 
O instrumento construído por Savi et al contém 43 itens, mas apenas parte dele – 20 
itens – foi utilizado no presente estudo. Os 20 itens foram desagrupados para melhor análise 
dos dados, e nesse novo agrupamento, seguiu o seguinte delineamento: Avaliação da Aparência 
do jogo: 2 itens; Avaliação do Conteúdo do Jogo: 6 itens; Motivação para estudar ou aprender 
mais sobre o conteúdo: 4 itens e; Emoção que surgiu nos participantes ao jogar: 8 itens.    
 A seguir apresentamos os quatro quadros com os itens que se enquadram em cada 
categoria elencada acima. 
 
Quadro 1: Resultado da avaliação da Aparência do Jogo Immunitates, Ceilândia, 2016. 
Itens avaliados 
1 2 3 4 5 
DT DM I CM CT 
n % n % n % n % n % 
O design da interface do jogo é 
atraente 
0 0 1 4,76 0 0 6 28,56 14 66,14 
O jogo tinha tanta informação 
que foi difícil identificar e 
lembrar dos pontos importantes 
5 23,8 7 33,32 0 0 6 28,56 3 14,28 
Legenda: DT: Discordo Totalmente; DM: Discordo Moderadamente; I: Indiferente; CM: Concordo 





Quadro 2: Resultado da avaliação do Conteúdo do Jogo Immunitates, Ceilândia, 2016. 
Itens avaliados 
1 2 3 4 5 
DT DM I CM CT 
n % n % n % n % n % 
Ficou claro para mim como o 
conteúdo do jogo está 
relacionado com coisas que eu já 
sabia 
0 0 0 0 1 4,76 4 19,04 16 76,16 
O conteúdo do jogo é relevante 
para meus interesses 
0 0 0 0 0 0 1 4,76 20 95,2 
Eu poderia relacionar o conteúdo 
do jogo com coisas que já vi, fiz 
ou pensei 
0 0 0 0 1 4,76 1 4,76 19 90,44 
O conteúdo do jogo será útil para 
mim 
0 0 0 0 0 0 1 4,76 20 95,2 
Os textos de feedback depois dos 
exercícios ou outros comentários 
do jogo, me ajudaram a sentir 
recompensado pelo meu esforço 
0 0 1 4,76 1 4,76 4 19,04 15 71,4 
Depois do jogo consigo lembrar 
de mais informações 
relacionadas ao tema apresentado 
no jogo 
0 0 0 0 1 4,76 6 28,56 14 66,64 
Legenda: DT: Discordo Totalmente; DM: Discordo Moderadamente; I: Indiferente; CM: Concordo 
Moderadamente; CT: Concordo Totalmente. 
  
 
Quadro 3: Resultado da avaliação da Motivação que o Jogo Immunitates desencadeou nos 
participantes para estudar mais sobre o assunto, Ceilândia, 2016. 
Itens avaliados 
1 2 3 4 5 
DT DM I CM CT 
n % n % N % N % n % 
Eu gostei tanto do jogo que 
gostaria de aprender mais sobre o 
assunto abordado por ele 
0 0 0 0 0 0 5 23,8 16 76,16 
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Eu aprendi algumas coisas com o 
jogo que foram surpreendentes 
ou inesperadas 
0 0 3 14,28 0 0 10 47,6 8 38,08 
Me senti estimulado a aprender 
com o jogo 
0 0 0 0 2 9,52 0 0 19 90,44 
Depois do jogo sinto que consigo 
aplicar melhor os temas 
relacionados com o jogo 
0 0 0 0 1 4,76 5 23,8 15 71,4 
Legenda: DT: Discordo Totalmente; DM: Discordo Moderadamente; I: Indiferente; CM: Concordo 
Moderadamente; CT: Concordo Totalmente. 
 
 
Quadro 4 – Resultado da avaliação das Emoções que surgiram nos participantes durante a 
realização do Jogo Immunitates, Ceilândia, 2016. 
Itens avaliados 
1 2 3 4 5 
DT DM I CM CT 
n % n % n % n % n % 
Completar os exercícios do jogo 
me deu um sentimento de 
realização 
0 0 1 4,76 2 9,52 5 23,8 13 61,88 
Eu me senti bem ao completar o 
jogo 
0 0 0 0 0 0 2 9,52 19 90,44 
Eu não percebi o tempo passar 
enquanto jogava 
0 0 1 4,76 1 4,76 8 38,08 11 52,36 
Me esforcei para ter bons 
resultados no jogo 
0 0 0 0 0 0 6 28,56 15 71,4 
Eu gostei do jogo e não me senti 
ansioso ou entediado 
0 0 0 0 1 4,76 7 33,32 13 61,88 
Este jogo é adequadamente 
desafiador para mim, as tarefas 
não são muito fáceis nem muito 
difíceis 
1 4,76 0 0 1 4,76 4 19,04 15 71,4 
Eu alcancei rapidamente os 
objetivos do jogo 
0 0 1 4,76 1 4,76 12 57,12 7 33,32 
Algumas coisas do jogo me 
irritaram 
12 57,12 3 14,28 3 14,28 1 4,76 2 9,52 
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Legenda: DT: Discordo Totalmente; DM: Discordo Moderadamente; I: Indiferente; CM: Concordo 
Moderadamente; CT: Concordo Totalmente. 
 






Para analisar os dados dos quatro quadros, precisamos compreender qual o modelo 
teórico que nos subsidiou para esta etapa. Utilizamos a Taxonomia de Bloom que descreve os 
níveis cognitivos de aprendizagem, sendo o primeiro nível o do conhecimento, onde o indivíduo 
reconhece o assunto, recorre à memória, consegue listar conteúdos, assim como resumir, 
reproduzir, usar adequadamente determinado conteúdo (11, 14). Em cada nível do aprendizado, o 
indivíduo consegue realizar outros processos cognitivos, conforme mostra a figura 5.   
 
Figura 5: Taxonomia de Bloom 
 
 
Tendo em vista esse modelo, foi criado o jogo que busca auxiliar os discentes no 
primeiro nível da Taxonomia de Bloom, que é o conhecimento. Assim, antes de disponibilizar 
o jogo abertamente para todos os acadêmicos de enfermagem, foi necessário submeter o Jogo 
a um processo de avaliação (14). 
Neste estudo, serão considerados os itens que obtiveram acima de 80% de concordância, 
conforme índice utilizados por outros autores (15, 16, 17). 
Conforme apresentado no quadro 1, 94,7% dos participantes da pesquisa concordam 
(CM+CT) que o design do jogo é atraente. Sobre o item, “o jogo tinha tanta informação que foi 
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difícil identificar e lembrar dos pontos importantes”, as respostas foram divididas: 57,8% 
discordam (DT+DM) da afirmação, enquanto 42,84% concordam (CM+CT). Nenhum 
avaliador sentiu-se indiferente ao item. 
Conforme resultados obtidos no quadro 2 do conteúdo do jogo, referem-se ao texto, à 
linguagem utilizada, à capacidade dos estudantes entenderem o que está sendo pedido e ao 
próprio tema abordado no jogo. Todos os itens conseguiram ao menos 80% de concordância, 
sendo a menor porcentagem 90,44%. 
De acordo com o quadro 3, referente à motivação dos estudantes frente ao jogo e sua 
temática, todos os itens obtiveram ao menos 80% de concordância (CM+CT), nenhum item 
teve discordância total. 
O quadro 4, referente às emoções evocadas durante o jogo, 7 dos 8 itens obtiveram 
porcentagem de concordância (CM+CT) maior que 80%. O item relacionado à “algumas coisas 
do jogo me irritaram”, tiveram discordância nas respostas. 71,4% discordam (DT+DM) do item, 
14,28 sentiram-se indiferentes e 14,28% concordam (CM+CT). 
O instrumento escolhido para a avaliação do jogo não apresentava quesito onde os 
alunos pudessem dar sugestões e comentários sobre o jogo e sobre o que discordaram dele. 
Embora 14,28% referiram se irritar com algum aspecto do jogo, não sabemos o que foi, nem 
como melhorar o item. 
Em um estudo realizado por Joaquim e Camacho (2014) (17) sobre jogos educativos, com 
28 acadêmicos de enfermagem da Universidade Federal Fluminense foi possível identificar que 
houve aumento no interesse sobre as temáticas do jogo, resultado positivo em avaliações sobre 
a mesma temática na disciplina e ótimo desempenho no campo de atuação relacionado ao tema. 
Em 2014, Sowan e Idhail (18) realizaram na Escola de Enfermagem da Jordânia, um 
estudo com 120 graduandos e sua avaliação acerca de um curso interativo na internet. Os 
estudantes ficaram satisfeitos com a ferramenta educativa e tiveram melhores resultados quando 
comparados a outros alunos que aprenderam o mesmo conteúdo de maneira tradicional. Cerca 
de 40% dos alunos avaliaram que o curso por si só pode substituir demonstrações em 
laboratório. 
Stanley e Latimer (2011) (8) avaliaram com alunos de enfermagem (n=76) de uma 
universidade australiana, a efetividade de um jogo virtual no que diz respeito a promoção de 
pensamento crítico, tomada de decisão e trabalho em equipe.  O jogo foi bem avaliado e 
segundo os autores, ajudou na construção de uma ponte entre a teoria e a prática. Com o jogo, 
os alunos conseguiram revisar uma grande quantidade de conteúdo do currículo de enfermagem 
em um curto período, de maneira divertida.  
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O termo “serious game (do inglês, “jogo sério”)” é utilizado para classificar jogos que 
têm objetivos além do entretenimento. Esses jogos visam ensinar ou treinar o jogador para que 
ele possa utilizar o que foi aprendido, em situações reais. Esses tipos de jogos estão presentes 
em áreas como saúde, medicina, militar, educação e industrial (19). 
O treinamento da equipe de saúde através de jogos e simulações têm sido utilizados a 
fim de baixar os custos do treinamento e diminuir morbidade relacionada ao cuidado (20). O uso 
da simulação na enfermagem é importante ao educar o futuro enfermeiro em como proceder 
com populações de risco, como bebês e crianças (21). Jogos virtuais oferecem ao acadêmico a 
possibilidade de testar seus conhecimentos, em um ambiente neutro, que não causa intimidação 
ao aluno (22). 
Na pesquisa realizada com 136 alunos por Costa et al (2011), os alunos de enfermagem 
são caracterizados como fluentes digitais, por serem capazes de encontrar e utilizar informação 
digital de maneira eficiente (23). 
Essa geração de estudantes que já cresceu com fácil acesso a computadores, softwares 
e internet é formada por fluentes digitais que esperam feedback imediato e maior criatividade 
por parte dos professores no momento de serem apresentados a novos conteúdos e 
conhecimento (21). É fundamental para o aluno que seu professor tenha um perfil diversificado, 
criativo e inovador em processos de ensino-aprendizagem (24). 
Para que os discentes e docentes consigam se entender, a fim de facilitar o processo 
ensino-aprendizagem a partir de tecnologias educacionais, os dois precisam comunicar-se 
efetivamente, ou seja, devem falar e entender a mesma linguagem (24). Isto é, atualmente, os 
docentes não podem se limitar a poucas e velhas ferramentas de ensino, uma vez que a geração 
Z está chegando nas salas de aula, no ensino superior, entendemos que é necessário criar e 
adequar as ferramentas de ensino para que possam alcançar os estudantes, motivá-los no 
processo de aprendizagem, contribuir para que os conteúdos possam ser, de fato, aprendidos, e 
que esses sujeitos, possam também contribuir para a elaboração e avaliação de novas 
tecnologias de ensino. 
Uma das limitações do estudo foi o fato do aplicativo estar disponível apenas para 
sistema operacional Android, apesar de existirem dois outros sistemas operacionais, o iOS da 
Apple e o Windows Mobile da Microsoft. 
Outra limitação deste estudo foi a utilização de um instrumento de coleta de dados que 
não passou por evidências de validade, mas que estava disponível gratuitamente em banco de 
dados eletrônico e que no momento foi considerado adequado para este estudo.  
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Como contribuições futuras, pretendemos criar e buscar evidência de validade com um 
novo instrumento, adequado para o público alvo (estudantes e profissionais de saúde que lidam 




 Sobre o jogo Immunitates e sua avaliação por estudantes de enfermagem e enfermeiros, 
o jogo foi bem aceito, obtendo resultados positivos na pesquisa, acima de 80% de concordância. 
Os jogos virtuais no ambiente universitário podem ser uma boa alternativa para auxiliar na 
revisão de conteúdos estudados, no processo de ensino-aprendizagem dos discentes e 
consequentemente na atuação profissional dos estudantes. Novas metodologias de ensino na 
área da saúde devem ser criadas e estudadas. 
 Pretende-se em um futuro próximo dar continuidade ao estudo, principalmente na busca 
de evidências de validade, com a construção de um constructo adequando ao público alvo, com 
avaliação por juízes, com teste piloto e Análise Fatorial Exploratória. Assim como aumentar o 
número de avaliações do jogo com mais estudantes e profissionais da área da Saúde e, incluir a 
avaliação de profissionais da tecnologia da informação, utilizando a avaliação da qualidade 
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